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города Норильска Красноярского края

Симкачев Евгений

«Надо жить, играя» (Платон)

Введение
Игры бывают разные – одни направлены на расширение кругозора, другие – на тренировку смекалки, третьи позволяют размять мышцы, четвертые проверить свою выносливость.

Игре с увлечением предаются не только дети, но и те взрослые, - умные взрослые, - которые хотят разнообразить свой досуг, весело и с пользой проводить свободное время, не скучать в обществе друзей, тренировать не только тело, но и ум.

Даже животный мир наполнен играми. Достаточно лишь внимательно понаблюдать за кошкой, собакой, попугайчиками, за животными в зоопарке, чтобы обнаружить это. Более того, именно они, самозабвенно отдающиеся игре, привлекают наше внимание больше, чем их вялые собратья. Ибо в данном случае игра – яркое проявление самой жизни, движения, бодрости.

Народные наблюдения «что посеешь, то и пожнешь» или «скажи мне кто твой друг, и я скажу, кто ты» в полной мере относятся и к играм, – «скажи, во что ты предпочитаешь играть, и я смогу догадаться, кем ты станешь». Возможно, по этой причине на Руси игры подразделялись на мужские и женские. Ведь ролевую деятельность мужчины или женщины тоже необходимо воспитывать и формировать. 

Например, для девочек, чаще покупают кукол, посуду, мебель для них, рукодельные принадлежности, то есть уменьшенные модели семейного быта. Мальчикам кроме пистолетов, ружей, автоматов и самолетов покупают сборные модели, управляемые игрушки, конструкторы, строительные материалы.

Иными словами, истинно национальная игра тем и отличается от пришлых, заимствованных, что одновременно выражает то, чем народ живет, и готовит молодежь к будущей взрослой жизни. 

Определение понятия «игра»

Игра – один из видов активности человека и животных. Детская игра – исторически возникший вид деятельности, состоящий в воспроизведении детьми действий взрослых и отношений между ними в особой условной форме.

Игра является видом непродуктивной деятельности, мотив которой заключается не в её результатах, а в самом процессе. Игра тесно связана со спортом, искусством, особенно с его исполнительскими формами. Она имеет важное значение в воспитании, обучении и развитии детей как средство психологической подготовки к будущим жизненным ситуациям.  
По мнению Эрика Берна, весь процесс воспитания ребенка следует рассматривать как обучение тому, в какие игры следует играть и как в них играть. Ребенка обучают и другим традиционным времяпрепровождениям, отвечающим его положению в конкретной социальной ситуации.  Но последнее Берн считает менее важным, чем обучение играм. Потому что знание различных ритуалов, умение участвовать в них, определяют в основном те возможности, которые будут доступны ребенку, в то время как игры, в которые он научился играть, определяют, как он воспользуется предоставленными возможностями. Мобильные игры, будучи элементами жизненного сценария ребенка, в конечном итоге определяют его судьбу.

Добросовестные родители уделяют большое внимание обучению детей ритуалам и времяпрепровождениям, принятым в их кругу. В последующие годы они столь же тщательно выбирают школу, колледж, обучение в которых будет следовать уже заданному курсу. Однако при этом родители практически не обращают внимания на проблему игр, которые образуют основную структуру эмоциональной динамики внутрисемейных взаимоотношений и которым дети обучаются с самых первых месяцев жизни на основе собственных значимых переживаний. Такого рода вопросы обсуждаются уже много веков, однако это обсуждение носит довольно общий и несистематический характер.

В современной психиатрической литературе были сделаны попытки подойти к этим вопросам более методично. Многократные клинические наблюдения показывают, что игры по своей природе основаны на имитации и первоначально возникают как результат деятельности взрослого в ребенке. Если же, наоборот, во взрослом игроке удается активизировать ребенка, то этот компонент личности обнаруживает такой удивительный психологический талант и такое завидное умение манипулировать людьми, что психиатры заслуженно прозвали его «профессором». 

Во многих психотерапевтических группах, использующих в основном методику анализа игр, одна из процедур состоит в поиске «маленького профессора» внутри каждого участника. Если же человек достиг этого этапа (раскрытия «профессора»), то, значит, есть надежда, что человек вскоре будет в состоянии отказаться от злополучных поведенческих схем, без которых его жизнь станет гораздо лучше.

В отличие от других времяпрепровождений, игра содержит в себе элементы соревнования, в ней присутствует выигрыш. Но, поскольку исход игры может быть неожиданным, поэтому она нередко является драматичной, а не только захватывающей. 

Игра совсем необязательно предполагает удовольствие или веселье. Многие игры весьма серьезны. Также как сегодня спортсмены всерьез играют в футбол, так и большинство игроков нельзя обвинять в отсутствии серьезного отношения к играм.

Существенная особенность игры – это ее кульминация: выигрыш. Предварительные ходы делаются именно для того, чтобы подготовить ситуацию, обеспечивающую выигрыш. Однако при этом ходы планируются с таким расчетом, чтобы каждый следующий шаг в качестве побочного продукта тоже приносил максимально возможное удовлетворение.

Функции игры

Одна из функций игры – удовлетворительное структурирование времени. Кроме того, многие игры совершенно необходимы многим людям для поддержания душевного здоровья. У этих людей психическое столь неустойчиво, а жизненные позиции столь шатки, что стоит лишить их возможности играть, как они впадут в безысходное отчаяние. 

В более широком плане игры являются неотъемлемой и динамичной частью неосознаваемого плана жизни или сценария каждого человека. Они заполняют время ожидания развязки сценария и в то же время приближают ее. Сценарий должен закончиться чудом или катастрофой, это зависит от того, конструктивен он или деструктивен. Соответственно игры тоже подразделяются на конструктивные и деструктивные. Говоря обыденным языком, те, чьи сценарии ориентированы на «счастливый приход Санта Клауса», играют в конструктивные игры, и их, скорее всего, ожидает и счастливая развязка. Те же, кто в соответствии со своими трагическими сценариями обязательно ждет, когда наступит трагический финал, будут и играть в неприятные деструктивные игры.

Специальное исследование игры человека и животных впервые провёл немецкий ученый Карл Гроос, который отмечал упражняющую функцию игры. По его данным, игра возникает у тех животных, у которых инстинктивные формы поведения недостаточны для приспособления к изменчивым условиям существования. В игре у этих животных происходит предварительное приспособление инстинктов к будущим условиям борьбы за существование. 

Дополнением к этой теории явилась работа К. Бюлера. Он считал, что стремление к игре, повторению одних и тех же действий поддерживается «функциональным удовольствием», получаемым от самой деятельности. 
Значение игр

1) Игры, в которые играют люди, передаются от поколения к поколению. Любимая игра конкретного человека может быть прослежена как в прошлом у его родителей, так и в будущем у его детей. В свою очередь его дети, если только не произойдет какое-нибудь вмешательство извне, будут учить этим играм его внуков. Таким образом, анализ игр происходит на обширном историческом фоне. Игра может охватывать около сотни лет в прошлом и может быть надёжно прогнозирована по меньшей мере лет на пятьдесят в будущее. В этом состоит историческое значение игр.
2) Воспитание детей в большинстве случаев сводится к процессу обучения их тому, в какие игры они должны играть. Различные культуры и социальные классы имеют свои излюбленные игры, а различные племена и семьи предпочитают разные варианты игр. В этом состоит культурное значение игр.
3) Промежуток между времяпрепровождениями и истинной близостью как бы прослоен играми. Повторяющиеся времяпрепровождения, такие, например, как вечеринки, в конце концов, приедаются. Близость, в свою очередь, требует тщательной осмотрительности, так как близкое дружеское общение включает в себя откровенность, искренность. Американское общество в основном не прощает искренности, так как здравый смысл предполагает, что искренность всегда можно использовать с дурным умыслом. А ребенок опасается ее, потому что знает: она может повлечь за собой разоблачение. Поэтому, чтобы отвязаться от скуки времяпрепровождения и не подвергать себя опасностям, сопутствующим близости, большинство людей в качестве компромиссного решения приходят к играм. Они-то и составляют значительную часть человеческого общения. В этом состоит социальное значение игр.
4) Люди выбирают себе друзей, партнеров, близких людей чаще всего из числа тех, кто играет в те же игры. Поэтому в данном социальном окружении каждый его представитель приобретает такую манеру поведения, которая покажется совершенно чуждой членам другого социального круга. И наоборот, любой член какого-либо социального окружения, который начинает играть в новые игры, будет, скорее всего, изгнан из привычного общества, но его с удовольствием примут в другое социальное окружение, соответствующее новым играм. В этом состоит личностное значение игр.
Исследование отношения учащихся к играм
Нами было проведено исследование отношения к играм учащихся пятых классов средней школы № 23 города Норильска.  Исследование проводилось с помощью анкетирования. 

В исследовании приняли участие 73 человека.

На первый вопрос анкеты «Любишь ли ты игры?» 67 человек ответили «Да, люблю», 5 человек ответили «Не знаю» и только один написал «нет».

 На второй вопрос анкеты «Как ты любишь проводить время с друзьями?» ответили следующим образом:
«Играть» - 4 человека;

«Общаться» - 19 человек;

«Ходить в гости» - 5 человек;

«Играть» и «Общаться» - 15 человек;

«Играть» и «Ходить в гости» - 5 человек;

«Общаться» и «Ходить в гости» - 13 человек;

«Играть», «Общаться» и «Ходить в гости» - 12 человек.

Таким образом, играть с друзьями предпочитают 36 человек.

На третий вопрос «Любишь ли ты играть с родственниками?» ответили: «Да, люблю» - 45 человек; «Не знаю, не пробовал» - 19 человек; «Нет, не люблю» - 9 человек.

На четвертый вопрос анкеты «В какие игры ты любишь играть?» учащиеся ответили следующим образом:

Только «Настольные» - 0 человек;

Только «Компьютерные» - 7 человек;

Только «Подвижные» - 2 человека;

«Настольные» и «Компьютерные» - 11 человек;

«Настольные» и «Подвижные» - 2 человека;

«Компьютерные» и «Подвижные» - 7 человек;

«Настольные», «Компьютерные» и «Подвижные» - 44 человека.

На основании проведенного исследования можно сделать следующие выводы: 

1) большинство учащихся любят играть в игры - 67 человек из 73, что составляет 92 % опрошенных;

2) любят играть с родственниками около половины учащихся (45 человек из 73) другая половина учащихся или не пробовали играть с родственниками (19 человек), или просто не любят (9 человек). Это говорит о том, что многие родители (38%) не приучают детей проводить время в играх, не знакомят их с различными играми, не играют с детьми, поэтому у детей и отсутствует интерес к играм с родственниками;

3)  играть с друзьями предпочитает половина учащихся из опрошенных – 36 человек из 73, что составляет 49 %. Это согласуется с предыдущим выводом о том, что только половина  учащихся любит играть с родственниками. Таким образом, несмотря на то, что большинство учащихся  92% любят играть в игры, играют с друзьями и родственниками только половина из этого числа, поскольку родителями не приучены проводить время в играх; 
4) среди тех игр, в которые в настоящее время любят играть дети, на первом месте находятся компьютерные игры, на втором месте – подвижные игры и на третьем месте – настольные игры.

Кроме этого было выявлено, что дети предпочитают играть в следующие игры:
 Настольные – шашки, нарды, пазлы, лото, шахматы, кроссворды, карты, бизнес класс, мозаика, морской бой, настольный теннис, домино, космос, логические карты;

Подвижные – прятки, уголки, прятки, царь горы, волейбол, яблоня, антонима, стеночки, заморозки, слепой  крот, футбол, волейбол, теннис, бадминтон, регби, пионербол, стулья, выше ножки, сивка бурка;
Компьютерные и игровые приставки – Гарри Поттер, Люксор, Букашки, стратегии, стрелялки, Contra Strike, Cats 5, Zome, Chelli Crazi, sims, simsons, star wars, gaim boy, Warkraft, alien, GTA, Need for speed, Cardon, квейк, лини, гонки, зума, Марио, Гарфилд, Принц Персиа, два трона, фабрика звезд, герои, позывной орел, лис 3. 
Заключение

Как отмечают ученые в разных странах мира, игры, связанные с бегом, прыганьем, разнообразными мячами, шарами, жгутами, палками и метательными орудиями не случайно возникли в самые древние времена и остались до наших дней – они способствуют верному формированию организма в детстве и поддерживают его в нужной форме на протяжении всей жизни. Более того – даже привычные игры тренируют не только мышцы, но и развивают фантазию. Ведь речь идет не о слепом подражании, но и об эксперименте, собственном творчестве каждого.

Может быть, далекие предки именно для того и придумали, и сберегли, и пронесли игры через века, чтобы мы сегодня не были унылыми, но были здоровыми, бодрыми и остроумными.

Правда в наше время остается гораздо меньше свободного времени, чем раньше. Да и городские условия не сравнить с деревенскими просторами, но стремление к игре все равно осталось. Просто вместе с нами изменился и сам по себе вид этой деятельности. И если в маленькой квартирке ребенку негде проявить свою фантазию, он включает компьютер, находит самую подвижную игру в нем и, хотя бы таким образом, пытается реализовать накопленную энергию. 

Игрушки, игры – одно из самых сильных воспитательных средств в руках общества. Игру принято называть основным видом деятельности ребенка. Именно в игре проявляются и развиваются разные стороны его личности, удовлетворяются многие интеллектуальные и эмоциональные потребности, складывается характер.

Как отмечают психологи, покупая игрушку ребенку, вы проектируете человеческую личность. Игрушки и многие игры, так или иначе, но всегда в доступной, интересной форме, моделируют саму жизнь. 

Веселой игры Вам!
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Приложение

ИГРЫ

САЛКИ  (ПЯТНАШКИ)

По счету одного из игроков — салки (пятнашки) все остальные разбегаются. Задача салки-водящего — догнать убегающего и осалить, запятнать. Осаленный становится водящим. Каждый новый водящий поднима​ет руку и кричит: «Я салка!» Не разрешается сразу же пятнать предыдущего салку.

Для усложнения игры можно установить такие, ска​жем, дополнительные правила: нельзя салить того, кто успеет упасть на землю, опираясь на ладони и носки вытянутых ног; или замрет на одной ноге, держа дру​гую, отведенную назад, ногу двумя руками. А можно условиться, что в безопасности от пятнашки будет тот, кто дотронется рукой до деревянных, железных, камен​ных предметов.

Спастись можно и в «доме» — специально очерчен​ном круге и т. д. и т. п. Игра становится еще интереснее, если пятнать не рукой, а небольшим мячом.
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ЛОВИСЬ РЫБКА

Играющие привязывают к поясу полутораметровую нитку с короткой палочкой (рыбкой) на конце. Задача – как можно больше наловить рыбок (то есть наступить на волочащуюся по земле палочку и оборвать ее). Игрок, потерявший рыбку, выбывает из игры. Побеждает тот, кто больше всех оборвет палочек и, ловко увертываясь, сохранит свою.
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УЛИТКА

Взглянув на рисунок, вы сразу же поймете, почему так названа эта разновидность классиков. И правила заучивать долго не придется: камешек необходимо про​вести через все клетки, перепрыгивая заштрихованные. Попал в заштрихованную клетку — начинай все сначала. Игра привлекательна еще и тем, что для нее и ну​жен-то всего лишь «пятачок» площадки.

Если вы хорошо освоите «улитку», то вам легко будут удаваться более сложные варианты классиков. А вариантов этих множество. На рисунках только часть их.
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КЛАССИКИ

Для этой игры подойдет любая площадка — утоп​танная земляная или заасфальтированная. Начертите прямоугольник шириной в 1 метр и длиной 2—2,5 мет​ра. Прямоугольник расчертите, как показано на ри​сунке.

Теперь об игре. Прежде всего установите очередь — кто за кем будет играть. А правила в классиках про​стые. Играющий становится перед передней чертой и бросает небольшой плоский камешек или черепок (луч​ше всего использовать жестяную круглую коробочку из-под леденцов, наполнив ее песком) в первый четы​рехугольник — первый класс. Затем необходимо на одной ноге прыгнуть в первый класс и ударом ноги выбить камешек (черепок, коробку) за пределы фигу​ры, перепрыгнуть черту назад. Затем камешек бросают во второй класс, допрыгивая до него на одной ноге, и тоже выгоняют камешек за черту. Так проходят все классы.

В «дом», где разрешается встать на обе ноги, можно попасть, только перепрыгнув на одной ноге через «огонь». Вогнавший камешек в «огонь» подвергается «экзаменам» — зажав черепок (камешек, коробочку) под коленом, он должен проскакать на одной ноге все классы. Если камешек уйдет не в тот класс или ляжет на черту, то промахнувшийся уступает место другому играющему. Такому же наказанию подвергается насту​пивший на черту.

Можно  наказывать,  оставляя   на   «второй  год»   или переводя на класс назад, — условие зависит от предва​рительной договоренности. Многие, усложняя игру, не просто выбивают черепок за черту, а «ведут» его, тол​кая из квадрата в квадрат, через все классы.

Классики почему-то считаются игрой для девочек. Ничего подобного! Мальчишкам советуем пересмотреть свое отношение к классикам — прекрасная нагрузка на ноги, игра хорошо развивает глазомер. А вариант с прыжками в круговом направлении еще и способствует развитию чувства равновесия, вырабатывает хорошую координацию движений... Так что не смущайтесь, черти​те квадраты: классики — игра спортивная!
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ПРОНЗИ  КОЛЬЦО

Подвесьте небольшое металлическое кольцо, привя​зав его за нитку метра полтора длиной. В руках у играющего короткое копье такой толщины, чтобы оно легко проходило сквозь кольцо. Играющие по очереди и с определенного расстояния быстро идут к кольцу и, не   останавливаясь,   стараются    пронзить    его    копьем.
Оказывается, что сделать это не так-то просто! Про​мазавшие выбывают из игры. Пронзившие кольцо с первого раза продолжают игру — и опять, конечно, по​явятся неудачники. Игра продолжается до выявления одного — самого  меткого, с твердой рукой — игрока.

[image: image6.png]%
A4

W ZZ]
J ‘.‘é‘.rﬂ
)

)
‘\ﬁ.s‘;

G

SN





ГОРОДКИ
Для игры в городки требуются биты и собственно городки (рюхи). Рюхи делаются из круглых березовых брусков диаметром 4—5 сантиметров и длиною 12— 15 сантиметров. Биты тоже лучше всего сделать из твердых пород дерева. Длина бит 75—80 сантиметров, диаметр — 4—5 сантиметров. Ручку биты можно для удобства сузить.

В городки, как мы уже говорили, увлеченно играл Владимир Ильич Ленин. Заядлыми городошниками бы​ли Л. Н. Толстой, А. М. Горький, Ф. И. Шаляпин. Этот ряд великих имен можно продолжать и продолжать, но мы надеемся, что вы уже и так поняли, какая это замечательная игра — городки.

Размеры городошной площадки мы даем самые при​близительные (для ребят 10—12 лет): она может уве​личиваться или уменьшаться — в зависимости от воз​раста играющих. Играть можно и вдвоем, но лучше всего — командой на команду.

Прежде   всего   надо    запомнить    фигуры,    которые строят каждый раз из пяти рюх. Таких фигур пятна​дцать: «пушка», «звезда», «колодец», «артиллерия», «пулеметное гнездо», «часовые», «тир», «вилка», «стре​ла», «коленчатый вал», «ракетка», «рак», «серп», «само​лет», «письмо».

Сразу поясним: число действующих фигур можно оговорить заранее — младшим ребятам достаточно пя​ти, ребята постарше справятся с десятком, а самых опытных, тренированных и полный комплект фигур не затруднит. Городки — игра атлетическая, поэтому здесь очень важно нагрузки наращивать постепенно, не торо​пясь... Тогда, уверены, игра доставит удовольствие.

Команда по жребию получает правый (бьет первой) или левый город. У каждого игрока — по две биты. Задача: меньшим количеством ударов выбить из сво​его города как можно больше фигур. Сначала бьют все игроки одной команды, потом — другой. Каждый делает по два удара. На рисунке показаны пронумерованные городошные фигуры — такова в принципе и очеред​ность их построения для выбивания. Все фигуры (кроме «письма»)   устанавливают   на   передней   линии   города.
В городках каждую новую фигуру выбивают с кона.

...Первый удар первого игрока — мимо. Его же вто​рой удар — опять промах. Второму игроку повезло больше: с первого удара он выбивает из города одну рюху «пушки». Теперь он уже бьет с полукона — еще две рюхи покидают город. Третий игрок (с полукона!) добивает «пушку» одним ударом. Устанавливается но​вая фигура («звезда»), и выбивать ее опять начинают с кона.
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Самая трудная фигура — «письмо». Она, единствен​ная, выбивается только с кона, более того — сначала надо выбить центральный городок. Называется такой удар — «распечатыванием письма». Но если с централь​ной рюхой одновременно будет выбита еще одна, то «письмо» придется «распечатывать» заново.

При  игре в городки  рюха  считается выбитой, если она полностью вышла за боковую или заднюю черту города. Если же осталась на черте или закатилась в пригород, то ее необходимо продолжать выбивать.

Удар городошнику не засчитывается, если он, ме​тая биту, переступит черту кона или полукона.

В городках счет ведется на очки. Команда, затра​тившая на все пятнадцать (или сколько вы установите) фигур меньшее количество бит, зарабатывает очко. Пе​риодов в игре может быть несколько (чтобы не было споров, лучше об этом договариваться заранее).

Если вы играете вдвоем, то лучше запастись десят​ком бит и бросать все десять сначала одному, потом — другому (чтобы не бегать туда-сюда за битами). В не​которых случаях команды обходятся одним городом — все равно ведь бросают биты по очереди. Но лучше все же каждой команде иметь свои кон, полукон, город и после каждого периода обмениваться ими.

Настоящие городошники играют и летом  и зимой...
